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WHO’S WHO 
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MANUEL : Christophe Perrotin 


RESPONSABLE DtVELOPPEMENT 


Pascal Jarry 






A.1>.S LE LOtilCIE 



Vous venez d'acquerir un jeu FUTURA et nous vous en felicitons. 

A.D.S (Advanced Destroyer Simulator) est le premier simulateur naval utilisant 
les nouvelles techniques a'animations en 3-D surfaces pleines. 

Celte simulation retrace les principaux combats nova Is de lo deuxieme guerre 
mondiale au cour de laquelle les DESTROYERS de la Royale Navy ont joue un 
role tres important. 

Les differentes missions que vous aurez a accomplir s'effectueront: 

1- EN MEDITERRANEE a partir de lo Base Anglaise de Malte situee au milieu 
d'une zone occupee par I'ennemi (Italiens au narcf et Allemands au sud). 

2* DANS LA MANCHE a partir des Bases Angla ises vous devez evacuer des 
forces alliees regroupees a Dunkerque. 

3- EN MER DU NORD * vos missions consistent a couler les bateaux ennemis 
caches dans les FJORDS NORVEGIENS. 


Seul maTtre a bord, il vous faut manoeuvrer a la perfection pour ne pas etre 
coule. En effet, dans A.D.S, tous les postes de tirs et de pilotage d'un 
DESTROYER sont presents. A vous d'occuper chacun d'eux suivant les besoins 
du moment. 
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Pour combattre I'ennemi vous avez le choix entre 15 missions imposees 
[10 sur la version AMSTRAD CPC) avec chaque fois un objectif a atteindre ou 
des missions dites DELTA ou vous choisissez vous meme votre objectif dans un 
environnement et a des dates chaque fois differentes. 

L'Ami route et I’Amiral Walkirie sent toujours a vos cotes pour vous signaler les 
nnoindres mouvements de navires reperes par lo RAF, 

Nous avons laisse aux joueurs la possibility de regler le realisme, ainsi les plus 
jeunes joueurs peuvent aussi jouer avec beaucoup de plaisir. Cependant nous 
conseillons aux joueurs confirmes de ne pas modifier les parametres afin de 
mieux sentir la simulation. 
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CLASSE 

DATE DE MISE EN SERVICE 
TYPE 

DEPLACEMENT 


H.M.S ONSLAUGHT 

1939 

DD 231 

2200 Tonnes, 3200 Tonnes en pleine charge 



110m 
12m 
4.80 m 

2 LIGNES D'ARBRES, TURBINES 
A ENGRENAGES 60 000 CH 
35 NOEUDS 

3 TOURELLES COMPOSEES DE 2 CANONS 
DE 120 MM CHACUNE 

2 POSTES LANCE TORPILLES COMPOSES DE 

4 TUBES CHACUN 


LONGUEUR 
LARGEUR 
TIRAN D'EAU 
PROPULSION 


VITESSE 

ARMEMENT 


ll Fut I'un des premiers DESTROYER LANCE 
TORPILLES de la deuxieme guerre mondia e. 

Ce ne sont pas moins de 

Mediterranee. 
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RADAR INDICATEURS : RADAR/SONAR INDICATEUR DE FOND INDICATEUR D'AVARIES 



NIVEAU DE FUEL INDICATEUR DE VITESSE " TRANSMETTEUR D'ORDRES BOUSSOLE 
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RADIO 

La RADIO permet de recevoir des informations de: 

- L'amiraute (H.Q) qui se situe a MALTE pour la 
MER MEDITERRANEE et au bord de la TAMISE 
pour la MANCHE et LA MER DU NORD, 



- LA SALLE DES MACHINES sur d'eventuelles AVARIES, 

- I'homme de garde qui occupe le poste de VIGIE pour avoir des renseigne- 
ments sur les bateaux reperes. 

JUMELLES * 

Les JUMELLES doublent la distance de vision 
ce qui permet d'apercevoir des bateaux se 
trouvant hors du champ de vision normal. 

AVARIES 


Pendant le deroulement d un combat, il est possible que votre Destroyer 
subissent des AVARIES plus ou moins graves. Ces AVARIES peuvent interve* 
nirau niveau du; 



- RADAR: plus de navi res visibles sur i'ecran 
radar, 1 

- SONAR : plus de sous-marins sur I'ecran 
sonar. 

- POMPES : mise hors service des pompes. 
Cette AVARIE peut conduire a la perte du 
navi re si elle se produit simultanement a une 
voie d'eau. 


- CANONS : le poste de tir n'est plus operationnel. Attention, la surchauffe 
des canons entraine aussi la mise hors service du poste de tir. 

- RADIO : les messages radio sont partiellement brouilles. 

- LANCE TORPILLE : le poste de tir n'est plus operationnel. Il faut attendre la 
prochaine escale a la base pour reparer. 

- GOUVERNAIL: le bateau ne se dirige plus, Dans la plupart des cas, cette 
AVARIE peut etre reparee par les membres d'k|uipage. 

- MOTEUR : le navire est alors immobilise jusqu'a une eventuelle reparation. 

NOTA : les reparations sont effectuees automatiquement par les membres 
d’equipage sans que vous ayez a intervenir. 




















Tilt CANONS 

Votre DESTROYER est equipe de trois tourelles ayant chacune deux canons de 
120 mm : deux a I'avant et une a I'arriere du bateau. 

Ces tourelles ont un angle de rotation de 270° (voir schema] et tirent deux 
obus simultanement. Un stock de 300 obus est disponible, 

Dans chaque poste de tir un indicateur de surchauffe affiche fa temperature 
des canons. 



Till TORPILLES 

Deux postes lance torpilles (4 tubes chacun] equipent aussi votre DESTROYER, 
un a babord et un a tribord. 

Les tubes ont un angle de rotation de 90° (voir schema) a chaque tir quatre 
torpilles sont lancees. Un stock de 80 torpilles est disponible. 

Les torpilles ont un impact bien superieur a celui des obus. Une a deux 
torpilles bien placees peuvent detruire un navire alors qu'il faut dix a vingt tirs 
d'obus pour obtenir le meme resultat. 


90 " 




90 " 











STllATEGIi; »’ATTAQUES 

La maniere d'attaquer 
un batiment ennemi varie en 
fonction du type de bateau. 

En effet les options de tir ne sont 
pas les memes entre un CARGO 
et un CROiSEUR. 

■■ • H 

Pour reussir a couler un batiment 
ennemi, il faut tenir compte de 
different* parametres comme: 

Les differences de vitesse: 15 a 20 Noeuds pour un CARGO ou un PETROUER. 

30 a 35 Noeuds pour un DESTROYER — 32 a 37 Noeuds pour un CROISEUR. 
Un CARGO ou un PETROUER non arme peuvent etre attaques de front et etre 

coules apres quelques coups de canons au but. 

Un DESTROYER ou un CROISEUR il est preferable d’engager le combat au 
lance torpille par babord ou tribord en 
prenant un cap porailele et une bateau enn emi 

vitesse similaire a I'ennemi. Faites — 


tres attention a la distance qur vous B- *~~1.— trajectoire 

, Lli *1 || BATEAU ennemi 

separe de rennemi, plus celle- ,i,i 

ci est reduite plus vous risquez tirtorpilles 

d'etre atteint par 1 1 artillerie 
ennemie. (Voir schema) 

Il est possible que deux ou trois \ votre bateau 

torpilles au but coulent un DES¬ 
TROYER alors qu'il en faudra quatre a cinq pour un croiseur. 

Un torpille bien placee peut stopper la progression ou casser le gouvernail 
d'un bateau. A ce moment il est possible de le couler par des tirs de canons. 

Pour couler rapidement un batiment ennemi il faut maintenir une cadence de 
tir elevee afin d'empecher son equipage de reparer les differentes ovaries. 

Dans tous les cas d'attaques evitez de vous faire reperer par I'ennemi si vous 
voulez que vos tirs touchent leur but. 

Un SOUS-MARIN se localise au sonar, il est plus facile de le toucher par un Hr 
de torpilles au moment ou il fait surface pour renouveler son oxygene. 



TRAJECTOIIIE 

D'ATTAOUE 




TRAJECTOIRE 
DEREPLI 



CHARGE M12NT ET 
TOUCHES HE IO ACTION 

CUARGEMENT 


Inserez la disquette dans Is lecteur de disquettes ef allumsz votre ordinateur. 


Touches da forKr^on 



Pod numsr ique 

ATARI ST ET AMIGA TOUCHES DE FUNCTION 

FI : POSTE DE PILOTAGE. 

F2 : JUMELLES et touches 4 ef 6 du pave numerique pour rofation de 360°. 

F3 : CANONS ef touches 1,2 et 3 pour changer de poste de fir. 
touches 4 ef 6 du pave numerique pour orienter les tourelles. 

touches 2 et 8 du pave numerique pour monter/descendre les canons, 
BARRE ESPACE pour tirer. 

F* : IANCE TORPILLES babord puis touche 2 
pour IANCE TORPILLES TRIBORD. 

touches 4 et 6 du pave numerique pour orienter le LANCE TORPILLES 
F5 : ECRAN DES AVARIES. 

F3 . CARTE touches Z ou F7 pour zoomer la carte. Pave direcfionnel ou 
joystick pour se deplacer sur la carte. 

BARRE ESPACE en mode zoom recentre la carte sur votre bateau. 
Touche ESC pour quitter la carte. 

F8 : ACCELERE la partie quond vous vous trouvez en mode carte. 

Attention, cette option est possible a plus de l mile des cotes. 

P ou FI O : PAUSE 
R : RADAR 

S : SONAR 




AMIGA CIIAKGEMENT ET 
TOUCHES 1»E FONCTION 

Inserez la disquette dans le ledeur de disqueltes et allumez voire ordinateur. 



PAVE DIRECTIONNEl 

MACHINES AVANT 

jti 

: ' | : E s 

BARREABABORD | BARREATRIBORD 

MACHINES ARRIERE 
















































PC & COMPATIBLES CHA1MJEMENT 
ET TOUCHES 1»E FUNCTION 


0 00 00 


F9 


FIO 


FI 1 


0 0BB 


□□i 

Jl 

DE 


30 

01 

a 

nn 

—n 

LU 

□[ 

□□□ 

BB 

IE 

ID 

BE 

0 j C 

DBE 

]□□[ 

DQI 

□1 

□E 

□B 

EDBB 

□I 

□BB 

BE 

IE 

]□□ l 



] BBB □□□□ 
□BED BBB 



t 



□ BBB 


0 ED BOB El ID 


FI 


CIIARGEMENT ET INSTALLATION SlJlt DISK DUR. 

DISQUETTE 

Inserez la disquette A dans le lecteur de disquettes A et topez : ADS. 

INSTALLATION SIJR DISUUE DUR C 

Inserez la disquette A dans le lecteur A et tapez : INSTALL avec 2 L. 

UTILISATION SUR DISOIE DUR C 

Placez-vous dans le repertoire ADS de votre disque dur et tapez ADS apres 
mseree la disquette originate dans le lecteur A. 

l'C & COMPATIBLES TOUCHES DE FONCTION 

POSTE DE PILOTAGE. 

JUMELLES et touches 7 ef 9 du pave numerique pour rotation de 360°. 
CANONS et touches 1, 2 et 3 pour changer de poste de tir. 
touches 7 et 9 du pave numerique pour orienter les toureltes. 
touches 1 et 3 du pave numerique pour monter/descendre les 
BARRE ESPACE pour tirer. 

LANCE TORPILLES babord puis touche 2 pour LANCE TORPILIES TRIBORD 
[pushes 7 et 9 du pave numerique pour orienter le LANCE TORPILLES 
ECRAN DES AVARIES. 

CARTE touches Z ou F7 pour zoomer la carte pave 
directionnel ou joystick pour se deplacer sur la carte. 

BARRE ESPACE en mo cfe zoom recentre la carte sur 
votre bateau. 

Touche ESC pour quitter la carte. 

ACCELERE la partie quand vous vous trouvez en 
mode carte. Attention, cette option est possible a 
plus de t mite des cotes. 

Pouf 10 : PAUSE. 

R : RADAR. 

S : SONAR 


avoir 


canons. 


F4 






PAVE NUMERIQUE 

1 : MONTE LE CANON 
2; MACHINES ARRIERE 

3 : BAISSE LE CANON 

4 : BARRE A BABORD 
6 : BARRE A TRIBORD 
7: ORIENTATION 
tourelles, canons, lance 
lorpilles, jumelles 

8: MACHINE AVANT 
9: ORIENTATION 
tourelles, canons, bnce 
lorpilles, jumelles 








AMSTKAD CPC CHABGEMENT 
TOUCHES HE FONCTION 
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CHARGEMENT RIJN "ADS” 
AMSTRAD CPC TOUCHES HE FONCTION 


1 

2 


B: 

3: 


B 

4 

5 
6 : 
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POSTE DE PILOTAGE. _ M0O lKl0 , 

POSTE T1R CANONS N°1. Touches 2 et 3 pour POSTES N 2 et N 3. 

Reglage hausse H : haut J : 9°u c he 

bas ■ K : droit Tir avec la BARRE ESPACE. 

LANCE TORPILLES BABORD. Touches 1 et 2 pour passer du poste 

babord au poste tribora. 

Reglage hausse H : haut J •JJOUJJ'® 

bas K * droit Tir avec la BARRE ESPACE. 

ECRAN DES AVARIES. , . A| 

CARTE. Touche ESC retour au precedent poste de controle. 

ZOOM DE LA CARTE. Deplacement dans la carte en mode ZOOM 

touches pave directionnel. 

Touche ESC retour au precedent poste de control. .... 
REPLACEMENT ACCELERE. Cette option est possible umquement en 
laute mer: quand les cotes ne sont plus visibles. 

Touche 7 retour au deplacement normal. 

PAUSE. 

DEPLACEMENT DU BATEAU 

MACHINES AVANT 

BARRE A TRIBORD 


BARRE A BABORD 


♦ 


MACHINES ARR1ERE 

Touches 11,12, F3, F4, F5, F6 F7, F8 = 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 des touches du 
PAVE NUMERIGUE SUR AMSTRAD CPC 464. 
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BATEAUX 





* 


CARGO 



CROISEUR 



TORPIUEUR ALLEMAND 


DESTROYEUR ALLEMAND 



DESTROYER ANGLAIS 



PETROUER 




DESTROYER ITAUEN 


SOUS MARIN 
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COM PI K ill F BATEAUX EX X EMI 

VITESSE MAXIMUM: 
VITESSE DE CROISIERE: 
ARMEMENT: 

DESTROYER ITALIEN 

35 NOEUDS 

28 NOEUDS 

6 CANONS DE 120 MM 

VITESSE MAXIMUM: 
VITESSE DE CROISIERE: 
ARMEMENT: 

DESTROYER ANGLAIS 

34 NOEUDS 

27 NOEUDS 

6 CANONS DE 120 MM 

VITESSE MAXIMUM: 
VITESSE DE CROISIERE: 
ARMEMENT: 

TORPILLEUR ALLEMAND 

38 NOEUDS 

28 NOEUDS 

4 CANONS DEI 50 MM 

8 TUBES LT SUR PONT 

VITESSE MAXIMUM: 
VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 

DESTROYER ALLEMAND 

35 NOEUDS 

28 NOEUDS 

6 CANONS DE 150 MM 

VITESSE DE CROISIERE: 
ARMEMENT : 

PETROLIER 

18 NOEUDS 

NEANT 

VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT : 

CARGO 

18 NOEUDS 

NEANT 

VITESSE DE CROISIERE : 
ARMEMENT: 
PROTECTION: 

CROISEUR 

32 NOEUDS 

8 CANONS DE 200 MM 

BUNDAGE DE LA COQUE ET DU PONT 
TRES RESISTANT AUX TIRS D'ARTILLERIE 

SOUS MARIN 

VITESSE MAXIMUM EN PLONGEE: 8 NOEUDS 

VITESSE MAXIMUM EN SURFACE: 17 NOEUDS 

ARMEMENT: 4 TUBES LT 
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HISTORHHJE mMKmPL 

La concentration de bateaux en cette parti e du globe 

navales Aflemandes et Italiennes installees a TARENTE, PALERME, SYRACUSE, TRIPOLI s'opposent aux f 
Alliees basees dans I'ile de MALTE et au detrort de GIBRALTAR* Ces deux positions sent primordiales po 
ravitaillementset le$ ©scales des tanvois allies en MER MEDITERRANEE, L'implantation geographique de t 
ces bases est la cause d'afbontements fr^uenfs, Le materiel et les homines sont en etataalerte permanent 
Dans le jeu nous avons regroupe queJques missions typiques de cette ^poqde oO le reoJlsme vous permett 
ressentir les angoisses d’un capitaine de DESTROYER anglais faces am bateaux ennemis souvent plus rapts 
beaucoup mieux armes,. 
















mill MliDlll'llllAMil- MISSION X I 
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A B C D E F G 




F BASE ENNEMIE 
P BASE AlilEE 
■ NAVIRE ENNEMI 
□ NAVIRE ALLIE 
| NAVIRE NON IOENTIBE 

-i 300 


200 

100 

Okm 


»CARGOaWE 


S ^ Base de la Valette 
lleUNOSA MALTE 


Mission d'entraTnement au pilotaqe, Cette mission permettra d'evaluer vos 
capacites au combat. Vous partez a 6H30 de la base de la VALETTE sur 
L'lLE DE MALTE {E-3}. Votre mission est de detruire le cargo cible qui croise 
au large de I'HE DE LINOSA jD-3). Vous devez ensuite regagner votre 
base avant 8H00. 
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MGR NEMTER11ANKE MISSION N°2 



P BASE ENNEMIE 
F BASE ALLIEE 
■ NAVIRE ENNEMI 
□ NAVIRE AIDE 
0 NAVIRE NON IDENT1FIE 

- 300 
200 . 

100 
Okm 


lleUNOSA ' 


CONVOI 


Base de la Vatette 


Zone 
d 1 interception 


MALTE 


m TRIPOLI 


* V 

'l v rf J® > 




^ f-M ; 




Depart base de la VALETTE a MALTE (E-3). Votre mission est d'intercepter 
et de detruire un convoi de transport ennemi repere a 9H15 par la R.A.F 
en (C 3| au sud de I'ile de PANTELLERIA et faisant route vers la base enne- 
mie de TRIPOLI. 

Sa composition est de 2 cargos et d'un petroiier. Sa vitesse approximative est 
de 10 Noeuds. Vous retournerez a la base en fin de mission. 
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MER MEIHTERRMEE MISSION N°3 



P BASE ENNEMIE 
P BASE ALU EE 
■ NAVIRE ENNEMI 
□ NAVIRE AIDE 
H NAVIRE NON IDENT1RE 

m 300 

I 200 
I 100 

■ Okm 


Depart base de la VALETTE a MALTE. Votre mission est de couler un croiseur 
italien endommage lourdement par la R A F au large de SYRACUSE (F-3). Le 
dernier rapport de I'amiroute nous indique que le batiment faisait route a 
vitesse reduite vers la base italienne de TARENTE. Prenez le cap et interceptez- 
le avant que les destroyers ennemis n'arrivent en renfort. 
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SR MEDITKRKMKE MISSION N i 
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F BASE ENNEMIE 
F BASE ALLIEE 
■ NAVIRE ENNEMI 
□ NAVIRE A1LIE 
| NAVIRE NON IDENT1RE 

- 300 


200 

100 

Okm 


DD231 


C ro i seijrs 
ennemis 


lleUNOSA m 

* Base de MA1TE 


Vous croisez au large de TUNIS. La reconnaissance aerienne nous a signale 
que deux croiseurs itallens ont ete reperes a proximite de L'lLE PANTELIERIA 
(C-3). Se sentant menaces, ils se dirigent aduellement vers le CAP BON pour 
echapper a la R.A.F. Votre mission est de les attaquer par surprise et de vous 
replier sur MALTE immediotement apres. 
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HER MEMTEURitNEE MISSION N°5 



Depart base de la VALETTE d MALTE (E-3). Votre mission est de proteger un 
convoi de ravitaiilement ailie en provenance de GIBRALTAR croisant 
acluellement au large de TUNIS (B-3), Vous devez oiler a so rencontre et 
detruire tout navires ennemis se dirigeant vers lui. ATTENTION : un destroyer 
ennemi a ete repere par la R.A.F dans le secteur (C-3). 


















MEDITE11RANEE MISSION DELTA 
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— * Base anglaise 


Mission de surveillance : vous partez de votre base avec le plein de carburant 
et de munitions. Vous allez patrouiller dans la region delimitee par la carte. 

Vous pouvez vous arreter pour ravitailler et reparer dans les ports Allies. 

L’Amiraute compte sur vous pour infliger de lourdes pertes a I’ennemi. 

Assurez-vous de I'identite des navires avant d'ouvrir le feu. 
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COMBATS BANS LA MANCHE 
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HISTOKIflUE 

La MANCHE est sans doute I'un des points strateqiques tes plus important de la seconde guerre 
mondiale, Ce passage est I’ouverture vers le monde pour les forces navales allemandes il est done 
imperatif pour elles de conserver la suprematie dans ce passage qui en sa partie la plus etroite 
mesure moins de trentes kilometres. Malgre tout, II Faut coute que coute conserver une presence. 
Votre DESTROYER doit assurer avec lo llolte allies des missions de surveillances, de protections de 
corweis de ravitaillement. A lo Fin de ces missions, vaus comprendrez pourquoi des capitoines de 
DESTROYER el leur equipage re^urent la croix de guerre. 
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MMCIIE MISSION X I 
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Vous patrouillez au sud de DOUVRES, Votre mission est d'idenHfier deux 
navires que nos radars cotiers ont reperes au nord de DUNKERQUE (G-2;. 
Vous rentrerez ensuite a la base de I'estuaire de la TAMISE. ATTENTION, il est 
probable que nous ayons affa ire a des transports ennemis. Dans ce cas votre 
mission est de couler les navires. 









llAXCIIi: MISSION X 2 
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LUNDI 27 MAI 1940 ; depart base de la TAMISE. Votre mission est de 
proteger ['evacuation des forces alliees regroupees a DUNKERQUE (0-2). 
Vous devez preserver les navires de transports qui font la navette entre 
DUNKERQUE et la TAMISE des attaques aes destroyers allemands. Vous 
regagnerez le port de DUNKERQUE des que vous serez a court de carburant 
ou de munitions. 


27 













MMCIIE MISSION N°3 


/ 




F BASE ENNEMIE 
P BASE ALUEE 
■ NAVIRE ENNEMI 
□ NAVIRE ALLJE 
H NAVIRE NON IDENTIFIE 

r- 300 


200 

100 

Okm 


JDD23I 


Convoi ennemi 


Vous croisez au large de PORSMOUTH (E-3). Votre mission est d'attoquer un 
convoi ennemi compose de cargos et de petroliers repere par la R.A.F pres de 
CHERBOURG ID-4) et faisant route vers I'EST. Vous infligerez un maximum de 
pertes a I’ennemi avant de vous replier sur PORSMOUTH. 
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Depart de la base de PORSMOUTH (E-3). Un sous-marin ennemi a ete aper?u 
au large de CHERBOURG ; D-4). Votre mission est de le reperer a I'aide du 
sonar et de le suivre jusqu'a ce qu'il fosse surface pour le cooler. 
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4 JUIN 1940, DUNKERQUE (G-2) est encercle par I'ennemi, Heureusement 
['evacuation des troupes est bientot terminee, Votre mission est de proteger les 
deux derniers bateaux qui transportent les troupes alliees et qui vont quitter la 
rade de DUNKERQUE. 


30 





















MANCflE MISSION DELTA 



s 

F BASE ENNEMIE 
P BASE ALLIEE 
■ NAVIRE ENNEMI 
□ NAVIRE AlilE 
| NAVIRE NON IDENTIFIE 

300 


200 


Ok 


m 


■- , 


•- 


PORTSMOUTH 


Mission de surveillance : vous partez de votre base avec le plein de carburant 
et de munitions. Vous allez patrouiller dans la region delimitee par la carte. 

Vous pouvez vous arreter pour ravitailler et reparer dans les ports Allies. 

L' Ami route compte sur vous pour infliger de lourdes pertes a I'ennemi. 
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MISSION i\ 1 * 



















HER IHJ NORD MISSION N°2 * 



Depart au large de la NORVEGE. Vous devez patrouiller le long des cotes en 
remontant jusqu'a BERGEN (D-1) afin de reperer et de detruire les navires 
ennemis qut se cachent dans les FJORDS (ZONE E-2). 
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NAVIRES ENNEMIS 


Depart d EGERSUND ’E-5) en NORVEGE. Vous etes la seule unite armee des 
forces alliees dans la region. Votre mission est de forcer le blocus etabli par les 
destroyers allemands a la sortie des fjords. Vous devez couler tons les navires 
ennemi afin que nos ravitailleurs puissent circuler librement. En cas d'avaries 
graves, vous pouvez faire reparer d EGERSUND. 
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Les forces ennemies se sont procurees de I'eau lourde necessaire a la fabri¬ 
cation de bombes atomiques. 

Le cargo assurant le transport des containers a ete repere au sud de BERGEN 
(D-l: escorte par 5 bailments de guerre. Votre mission est d'attaquer le convoi 
et de cooler le cargo coute que coute. 
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Votre navire a ete gravement endommage par la LUFTWAFFE. Vous vous 
etes refugies dans les FJORDS (E-2) pour reparer. La radio vous informe 
qu'un groupe de navires ennemis se dirige vers vous rapidement. 

Vous n'avez pas d'autre alternative que de I'affronter pour regagner ensuite la 

base de BERGEN (D-1J. 

* 


38 
























HER Dll NORD MISS 


DELTA 4 



Mission de surveillance: vous partez de votre base avec le plein de carburant 
et de munitions. Vous allez patrouiller dans la region deiimitee par la carte. 

Vous pouvez vous arreter pour ravitailler et reparer dans les ports Allies 
L'Amiraute compte sur vous pour infliger de lourdes pertes a I'ennemi. 



















CONSEILS im; 
L’AMIKAL WALKIMi; 

NAVIGATION HIV VUE MS COTES : 


Reduisez !a vitesse a 1 /2 et surveillez attentivement te cadran de profondeur. 

A ces endoits de la carte le fond peut verier rapidement et vous risquez de 
vous echouer. 


REDUCTION DE LA VITESSE 
LORS 1)E L ENTREE DANS UN PORT : 

Four ralentir rapidement la vitesse du bateau il faut inverser les machines. 

Passez de 1/2 ou FULL en marche avant a FLANK en marche arriere puis au 
moment ou la vitesse du bateau est pratiquement nulle passez en position STOP. 

LA POSITION FLANK DES MACHINES : 

Est egale a la pleine puissance des moteurs du bateau. Cette position maximum 
n'est utilisable que quelques minutes. Des que les mecaniciens de la salle des 
machines constatent une surchauffe des moteurs la puissance est reduite a la 
position FULL.Pour des raisons de securite il est preferable de garder 
I'ufiiisation de la position FLANK pour les combats ou pour un repli d'urgence. 

MIKE H.S DU GOUVEIINAIL : 

Si votre gouvernail a Subi une avarie reduisez au maximum votre vitesse afin 
de permettre a I'equipage de reparer la panne. 

CUANGEMENT DE CAP RAPIDE ; 

Reduisez la vitesse du bateau (position 1 /2) et changer de CAP. En effet, a 
vitesse reduite une manoeuvre est plus rapidement executee. 

ATTAOUE DE L AVIATION ENNEMIE : 

Lors de missions pres des bases ennemies il est possible que 1'aviation 
ALLEMANDE envoie des STUCKAS pour vous couler. Ces avions lancenf des 
bombes quand ils sont a votre verticale. Les seules armes dont vous disposez 
pour vous defendre sont les canons. 


<21. ISSAIlti: 



A.D.S: 

Advanced Destroyer Simulator 

D.C.A: 

Defense Contre Avions 

R.A.F: 

Royal Air Force 

H.Q: 

Head Quarter: Quartier General 

H.S: 

Hors Service 

L.T * 

Lance Torpilles 

AMIRAUTE : 

Administration Superleure de la Marine 

CROISEUR : 

Bateau de guerre rapide qui fait la surveillance 

DESTROYER : 

Navire de combat leger puissament arme 

HAUSSE : 

Echelle graduee pour regler le tir 

MILE : 

Mesure marine [1852 metres) 

NOEUD : 

Mesure de vitesse marine = 1 mile a I'heure 

TIRANT D'EAIJ: 

Volume d'eau deplace par un navire 
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IMHJll JOUER 
TOUT OH SUITE 

Apres le CHARGEMENT du jeu (voir chopitre chargement) 
L 1 IMAGE DE PRESENTATION apparait puis le MENU PRINCIPAL dans 
lequel vous selectionnez a I'aide du joystick ou du pave directionnel. VALI- 
DEZ avec la touche RETURN (‘option "COMBAT EN MEDITERRANEE" et 
"MISSION N°l". Des que ce choix esf effectue, commencez la partie en 
validanf I‘option "DEBUTER LA PARTIE". A ce moment le BREFING* vous 
donne les instructions de la MISSION DE SURVEILLANCE que vous devez 
accomplir en un temps limite. 


REPEREZ L'OBJECTIF sur la CARTE et appuyez sur la touche 4 si vous 
desirez revoir le BREFING. Vous etes a present installe dans le POSTE DE 
PILOTAGE de vofre DESTROYER. Mettez les machines sur 1/2 AVANT et 
TOURNEZ LA BARRE A BABORD (a gauche) pour sortir du port. Des que 
vous vous trouvez en PLEINE MER, selectionnez la CARTE touche F6 et 
determinez la cap a prendre pour atteindre au plus vite votre objectif. Pour 
connaitre I'ensemble des commandes de pilotage et de tir, consultez les 
CHAPITRES 4 et 6. 

Bonne Chance. 
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ADVANCED DESTROYER SIMULATION 
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